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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KISAH NABI UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA 
 SEKOLAH DASAR KELAS 3 
 
Abstrak 
Penelitian  ini  bertujuan  untuk:  1)  menghasilkan  media  pembelajaran  
Interaktif  pelajaran  agama Islam  materi kisah nabi  yang  layak  digunakan;  2)  
mengetahui  respon  siswa  terhadap penggunaan media pembelajaran  yang telah 
dikembangkan; dan 3) mengetahui hasil belajar siswa kelas SD Negeri 
Banyuangung 3. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE 
(Analisys, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Hasil 
penelitian adalah: 1) media pembelajaran interaktif  dinyatakan sangat layak 
berdasarkan penilaian menggunakan System Usability Scale (SUS)  oleh ahli 
media yaitu mendapatkan kategori marginal high, excellent,dan grade A,  dan 
ahli materi dengan kategori marginal high, excellent,dan grade A, dan nilai 
angket dari 15 siswa mendapatkan nilai rata-rata SUS 76,17 yang masuk kategori 
marginal high, good,dan grade C; 2) penerapan media mendapat respon positif 
dari siswa  dan dikategorikan sangat baik; 3) hasil belajar siswa dinyatakan 
meningkat  dan dikategorikan sangat tuntas dengan prosentase hasil belajar dari 
perhitungan dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) yaitu 
excellent,dan grade A, dan nilai angket dari 15 siswa mendapatkan nilai rata-rata 
SUS 76,17 berdasarkan nilai pretest dan posttest; 4) Penyebaran media ini 
terbatas hanya pada guru-guru SD Negeri Banyuangung 3 dan siswa kelas 3. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, construct 2, kisah nabi. 
 
Abstract 
This study aims to: 1) produce interactive learning media for Islamic religious 
lessons, the material of the prophet's story that is suitable for use; 2) knowing 
student responses to the use of learning media that have been developed; and 3) 
knowing the learning outcomes of SD Negeri Banyuangung students. 3. The 
method used in this study was ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation). The results of the study were: 1) interactive 
learning media was declared very feasible based on an assessment using the 
System Usability Scale (SUS) by media experts, namely getting marginal high, 
excellent, and grade A categories, and material experts with marginal high, 
excellent, and grade A categories, and the questionnaire scores of 15 students got 
an average SUS score of 76.17 which was categorized as marginal high, good, and 
grade C; 2) the application of the media received a positive response from 
students and was categorized as very good; 3) student learning outcomes are 
stated to be increased and categorized as very complete with the percentage of 
learning outcomes from calculations using the System Usability Scale (SUS), 
namely excellent, and grade A, and the questionnaire value of 15 students got an 
average value of SUS 76.17 based on the pretest score and posttest; 4) The 
distribution of this media is limited to teachers of SD Negeri Banyuangung 3 and 
grade 3 students. 
 






Kegiatan pembelajaran yang dilakukan di sekolah merupakan interaksi antar 
komponen pendidikan yang tergabung dalam sistem pendidikan. Komponen-
komponen yang dimaksud adalah tujuan, pendidik, peserta didik, materi, alat 
pendidikan, dan lingkungan pendidikan (Rahmat & Irfan Dedy, 2019). Ada 
banyak cara menjadi guru yang kreatif dalam proses pembelajaran, salah satunya 
dengan memanfaatkan media pembelajaran dalam proses belajar. Penggunaan 
media pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dan sudah 
merupakan suatu integrasi terhadap metode belajar yang dipakai. Dengan adanya 
media pembelajaran akan membuat proses pembelajaran lebih menarik (Kuswanto 
Joko& Radiansah Ferri, 2018). Media pembelajaran merupakan suatu alat atau 
perantara yang berguna untuk memudahkan proses belajar mengajar, dalam 
rangka mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa. Hal ini sangat 
membantu guru dalam mengajar dan memudahkan siswa menerima dan 
memahami pelajaran. Perkembangan teknologi berdampak pada bidang 
pendidikan, proses pembelajaran tidak lepas dari media, metode, dan hasil belajar. 
media dapat digunakan sebagai sarana dalam memberikan materi pendidikan yang 
disampaikan oleh guru kepada peserta didik (Nurrita, 2018). Pada saat ini masih 
banyak guru yang belum terbiasa atau bahkan belum bisa mengembangkan media 
pembelajaran. Bahkan ada kemungkinan bahwa guru belum menggunakan media 
yang ada yang tersedia secara optimal. Media pembelajaran yang digunakan 
kebanyakan guru masih berupa buku konvensional dan hanya dengan menjelaskan 
secara lisan saja Dengan demikian perlunya penggunaan media didasarkan pada 
pertimbangan praktis-teoritik seperti efisiensi, efektivitas dan meningkatkan 
kreatifitas serta minat belajar siswa dalam pembelajaran yang merupakan amanat 
undang-undang. Pada pembelajaran ini guru telah menceritakan kepada siswa 
sesuai dengan tujuan pembelajaran materi kisah nabi dengan metode pembelajaran 
ceramah dan mencatat latihan soal saja.  
Proses pembelajaran macam ini tentu siswa tidak begitu respon karena 
menggunakan pendekatan yang efektif masih jauh dari yang di terapkan bahkan 
terjadi proses belajar yang monoton.Masalah hasil belajar ini diperarah dengan 





saat proses belajar mengajar siswa lebih banyak pasif, siswa lebih asik dengan 
aktivitas mereka sendiri seperti rebut antar mereka dan ngobrol sesama teman 
sebangku, dan pada saat di ajukan pertanyaan siswa lebih banyak diam dari pada 
menjawab pertanyaan guru. Atas dasar tersebut peneliti melakukan evaluasi 
dengan menemukan penyebabnya yaitu terletak pada minimnya pengembangan 
media pembelajaran dalam kelas uang menyebabkan hasil belajar siswa kurang 
maksimal. Tentu hal ini menyangkut cara yang di gunakan guru dalam mengajar 
atau yang di sebut penggunakan metode atau media yang belum menyentuh aspek 
kesiswaan. Untuk itu peneliti mencoba untuk menyajikan materi pelajaran agama 
Islam kisah nabi ke dalam sebuah media pembelajaran interaktif yang peneliti 
akan gunakan sebagai alat bantu pembelajaran dalam hal ini untuk menjelaskan 
materi dengan gambar dan animasi juga disertai latihan soal, diharapkan akan 
menjadi upaya meningkatkan prestasi dan kualitas belajar siswa di sekolah serta 
meningkatkan semangat belajar siswa.  
Menurut Koyo K sebagaimana dikutip Sukiman (2012:29), AECT 
(Association of Education and Communication Technology) memberi batasan 
tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi. Menurut Subhan & Kurniadi (2019), 
Kegunaan media dalam pembelajaran yaitu untuk menyampaikan pesan baik 
berupa suara, gambar ataupun teks yang merupakan bagian dari isi materi sebuah 
mata pelajaran dimana pesan tersebut dapat diserap dengan mudah oleh peserta 
didik. Menurut Azhar Arsyad (dalam Subhan&Kurniadi Denny, 2019), Media 
pembelajaran yaitu alat bantu belajar baik itu dilaksanakan diruangan ataupun 
diluar ruangan yang terdiri dari isi materi instruksional pada lingkungan siswa 
yang dapat memotivasi siswa untuk belajar.   
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media pembelajaran kisah 
nabi pada agama Islam merupakan media pembelajaran yang inovatif dan 
menyenangkan karena selama ini dalam mengajar guru hanya mengandalkan 
metode menerangkan 1 arah yang klasik dan guru kurang menggunakan media 
pendukung selain buku. Metode pembelajaran seperti ini kurang memenuhi 
prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif dan kurang memberdayakan potensi 





potensi siswa untuk menguasai kompetensi yang diharapkan. Berdasarkan uraian 
latar belakang diatas penulis akan mengambil judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Kisah Nabi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. 
 
2. METODE  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan Research & 
Development (R&D). Sugiyono (2009:11) Penelitian dan pengembangan 
bertujuan untuk menemukan, mengembangkan, dan memvalidasi suatu produk, 
dalam hal ini produk yang akan dikembangkan media pembelajaran kisah nabi 
dan dibuat untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap peningkatan 
nilai dan untuk meningkat pemahaman anak kelas tiga SDN Banyuagung satu. 
Produk yang di hasilkan dari pengembangan berupa multimedia yang 
dikembangkan dengan software Constuct 2. Model penelitian pengembangan ini 
yang di gunakan untuk melakukan prosedur pengembangan adalah model 
pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. 
Dalam penelitian ini, Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran 
perbaikan produk yang dikemukakan oleh ahli media dan ahli materi. Kemudian 
data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian ahli materi, ahli media dan objek 
penelitian yaitu pengujian media pembelajaran yaitu siswa SD kelas 3. 
Instrumen penilaian yang digunakan adalah pemberian angket kepada ahli 
media, ahli materi, dan siswa dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) 
yang yang dikembangkan oleh John Brooke yang terdiri dari 10 item pertanyaan 
yang menggunakan 5 poin skala likert berupa sangat tidak setuju sampai sangat 
setuju (Brooke, 1996). Penilaian dari ahli media dan ahli materi digunakan untuk 
mengukur kelayakan media pembelajaran dan mengetahui kesesuaian materi 
dengan tujuan pembelajaran. Sedangkan untuk siswa angket digunakan untuk 








3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Hasil Pengembangan Produk Media Pembelajaran 
Berdasarkan desain pengembangan yang telah disusun, produk media 











Gambar 1. Tampilan  Menu 
Gambar 1 merupakan tampilan menu media pembelajarn interaktif yang 
terdiri dari materi yang akan dibahas, soal, pengaturan, standar kompetensi siswa 









Gambar 2. Halaman Setting 
Gambar 2 merupakan tampilah pilihan Nabi yang berfunsi untuk memilih 















Gambar 3. Tampilan petunjuk 









Gambar 4. Tampilan Materi 
Pada Gambar 4 merupakan tampilan dari isi materi pada media 
pembelajaran yang dibuat. Berisikan materi dari kisah Nabi yang di pilih. Setiap 
halaman terdapat tombol back dan next. Tombol back untuk kembali ke halaman 














Gambar 5 merupakan tampilan video pada media pembelajaran. Berisikan 








Gambar 6 Tampilan latihan soal 
Gambar 6 merupakan tampilan dari soal untuk latihan pada media 
pembelajaran yang dibuat. Berisikan soal-soal dan jawaban pilihan ganda. Dari 








Gambar 7 Tampilan halaman nilai 
Gambar 7 merupakan tampilan halaman score. Halaman score akan tampil 
setelah selesai mengerjakan semua soal. Tombol yang terdapat pada halaman 













Gambar 8. merupakan tampilan dari profil pembuat media dan informasi 









Gambar 9. Tampilan refrensi 
Gambar 9 merupakan tampilan refrensi pembuatan produk media 
pembelajaran tentang kisah Nabi 
3.2. Hasil Uji Coba Produk 
1.2.1 Penilaian Produk Media Pembelajaran 
Setelah dilakukan pengujian terhadap ahli media, ahli materi, dan siswa dengan 
pengisian angket didapatkan hasil perhitungan angket SUS adalah: Ahli media, 
mendapatkan skor 0,89 yang masuk dalam kategori acceptable, best imaginable, 
dan grade A. Ahli materi, mendapatkan skor 0,94 masuk dalam kategori 
acceptable, best imaginable ,dan grade A. Siswa, dari angket 15  siswa 
didapatkan hasil rata-rata skor 76,17 yang masuk dalam kategori marginal high, 
excellent dan grade C. 
1.2.2 Hasil Pre-Test dan Post-Test Siswa 
Hasil pre-test dan post-test siswa dapat dilihat pada gambar diagram berikut: 
 

















Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa produk yang 
dibuat pada penelitian ini media pembelajaran agama Islam materi kisah nabi 
diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran ini dapat mempengaruhi nilai 
belajar siswa dan pemahaman siswa terhadap materi kisah nabi yang dibuktikan 
dengan peningkatan nilai siswa pada awalnya nilai pre-test 34,67 menjadi 70,67 
dari nilai hasil post test-nya.. Dari hasil kuesioner yang diberikan, media 
pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan oleh siswa, yang dibuktikan 
dengan nilai kuesioner yang di isi oleh para siswa.   
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